Pemanfaatan Folklor Indonesia dalam Merancang Dunia Penceritaan Naskah Film Panjang "Malya and a Fruit of Hope" by Liu, Livia
PEMANFAATAN FOLKLOR INDONESIA DALAM 
MERANCANG DUNIA PENCERITAAN NASKAH FILM 
PANJANG MALYA AND A FRUIT OF HOPE  
Skripsi Penciptaan 
Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Seni (S.Sn.) 
 
 
Nama  : Livia Liu 
NIM  : 00000020205 
Program Studi : Film  
Fakultas  : Seni dan Desain 
 
 





LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama : Livia Liu 
NIM : 00000020205 
Program Studi : Film 
Fakultas : Seni & Desain 
  Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Skripsi: 
 
PEMANFAATAN FOLKLOR INDONESIA DALAM MERANCANG 
DUNIA PENCERITAAN NASKAH FILM PANJANG MALYA AND A 
FRUIT OF HOPE  
 
dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan belum 
pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas Multimedia 
Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 
arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 
Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 
iii 
 
pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 
gelar Sarjana Seni (S.Sn.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan 
norma yang berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 
 










 Nama   : Livia Liu 
 NIM   : 00000020205 
 Program Studi  : Film 
 Fakultas         : Seni & Desain 
 





Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena atas berkat dan 
karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi penciptaan yang berjudul 
“Pemanfaatan Folklor Indonesia dalam Merancang Dunia Penceritaan Naskah Film 
Panjang Malya and a Fruit of Hope untuk Mendapatkan Kedekatan dengan 
Penonton”. Berawal dari film-film favorit penulis yang bergenre fantasi dan penuh 
dengan adaptasi budaya tertentu, penulis juga ingin membuat sebuah karya seni 
yang dapat mengenalkan budaya Indonesia ke dunia luar. Karena penulis menyukai 
proses penulisan naskah film, maka terbuatlah topik pembahasan tersebut. Proses 
pembuatan skripsi penciptaan ini pun membuat wawasan penulis mengenai budaya 
Indonesia bertambah. Skripsi penciptaan ini masih jauh dari kata sempurna namun 
penulis berharap melalui skripsi penciptaan ini, pembaca dapat termotivasi untuk 
mengenalkan budaya Indonesia lebih lagi melalui karya seni yang ingin dibuat, 
terutama dalam bentuk film. 
 Dalam kesempatan ini penulis juga ingin mengucapkan terima kasih kepada 
seluruh pihak yang telah membantu dan mendukung penulis untuk menyelesaikan 
skripsi penciptaan ini, yaitu:  
1. Tuhan Yang Maha Esa 
2. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film 
3. Baskoro Adi Wuryanto, S.E., M.M., selaku Dosen Pembimbing penulisan 
skripsi penciptaan ini dan karya berbentuk naskah film panjang penulis 
4. Damas Cendekia, S.Sn., M.Sn., selaku Penguji 
5. Salima Hakim, S.Sn., M.Hum., selaku Ketua Sidang 
vi 
 
6. Seluruh dosen dan staff Universitas Multimedia Nusantara yang ikut 
membantu dari berbagai bidang dalam proses penulisan skripsi penciptaan 
ini 
7. Papa, Mama, Vigo, dan Edgar sebagai keluarga yang mendukung dan 












Folklor yang ada di Indonesia sangat banyak dan beragam. Sebagai warga negara 
Indonesia yang mempelajari pembuatan film, penulis ingin menunjukkan lebih 
banyak kebudayaan Indonesia kepada dunia luar melalui naskah film panjang yang 
penulis buat. Cara yang penulis gunakan adalah melalui pembentukan dunia 
penceritaan. Kemudian penulis mendapatkan sebuah rumusan masalah, yaitu 
bagaimana mengadaptasi folklor Indonesia untuk merancang dunia penceritaan 
naskah film panjang Malya and a Fruit of Hope. 
Untuk memanfaatkan folklor Indonesia ke dalam cerita, penulis melakukan 
penelitian dengan metode kualitatif. Dari hasil penelitian tersebut penulis 
mendapatkan teori pembentukan dunia penceritaan yang dirumuskan oleh John 
Truby. Dengan teori tersebut penulis mengadaptasi folklor Indonesia berbentuk 
folklor bukan lisan dari kebudayaan Kerajaan Mataram Kuno ke dalam cerita 
penulis. Kebudayaan Kerajaan Mataram Kuno di Jawa Tengah hingga Jawa Timur 
menghasilkan elemen-elemen pembentuk dunia penceritaan dalam naskah film 
panjang penulis.  
 






Indonesian folklore is varied and as an Indonesian who learned the making of films, 
author wanted to show more about Indonesian cultures to the outside world through 
a feature length script that author made. Author choose to show those culture by 
adapting it to make the storyworld. Then a problem statement is found and that is 
how to adapt an Indonesian folklore to make a storyworld for a feature length script 
called Malya and a Fruit of Hope. 
 To use an Indonesian folklore in the story, author did a research with a 
qualitative method. From that research, author got a theory about building a 
storyworld by John Truby. With that theory, author adapted an Ancient Mataram 
Kingdom culture into the feature length script that author made. The influence of 
Ancient Mataram Kingdom in Center Java to East Java results as the storyworld 
elements for the feature length script that author made.   
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